QUEST FOR 
QUINTANAROO 


TM 


Aidez SAM YUCATAN a parcourir les dixaines de salles qui constituent le 
labyrinthe du Dieu MAYA QUINT ANA ROO. Dans les entrailles de la pyramide, 
des serpents endormis depuis deux mille ans se jettent sur vous. La momie d6- 
funte depuis des siecles s'anime et vous jette sa malediction. Heureusement, 
les issues de secours ne manquent pas. Mais une fois la porte franchie, vous 
retomberez dans le cauchemard... 

OBJECTIF PU JEU : 

SAM explore le Temple a la recherche des clefs permettant d'ouvrir la porte du 
coffre oil, dans le pass<5, la civilisation Maya avait cache" ses richesses. 

A Texte>ieur du Temple : 

Apres avoir charge" le programme en poussant le bouton RESET, choisissez un 
niveau de jeu a I'aide du clavier. Le Temple apparait vu de l'exte>ieur. II faut 
en gravir les degr^s jusqu'a un palier en 6vitant les serpents. Le pulseur de droite 
fait s'tfccroupir SAM qunnd il est pr§t d'une portre ; ie pulseur de gauche le fait 
entrer dans le Temple. 


■ + 


Le Toboggan : 

Toutes les pieces du Temple communiquent entre elles par des toboggans verti- 
gineux. Placez-vous devant une porte et appuyez sur le pulseur de droite. 

A Pmte>ieur du Temple : 

Dans chaque chambre, SAM doit affronter des dangers a I'aide de ses armes que 
vous s^lectionnez a I'aide du clavier. 

Touche 1 : SAM dtfgainc son revolver, avec le pulseur de gauche il ouvre le feu. 

* ■ 
■ 

Touche 2 : SAM prnnd un flncon d'acide. En appuyant sur le pulseur de gauche 

SAM lance I'hbrrible liquide. 

Touche ^ : SAM prend son burin et I'utilise en appuyant sur le pulseur. 


• 


* 


; 


Touche 4 : SAM utilise son compteur Geigen. Une faible tenueur radioactive 

indique qu'il n'y a rien dans la piece. Une teneur moyenne signifie 

que Tune des pieces contigue recele un tr6sor. Une forte radioacti- 
vity, indique que SAM est dans une piece contenant un tr£sor. 

Touche 5 : SAM lAchn I'objet qu'il a en main. 

Tourhe 6 : SAM ramnsse une carte grav£e dans la pierre quand il se trouve dessus 




; 
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Toutes les armes ou actions restantes sont comptabilisdes en bas a 
droite de I'ecran. 

Le pulseur de droite permet a SAM de ramasser un objet seulement s'il a les 
mains vides. 


ENNEM1S 

Serpents 

Araign6es 

Momies 


MO YEN DE LE PETRU1RE 

Coup de feu 
Coupe de feu 
Acide 


Dans les coffres, SAM peut trouver : 

- Des cartes servant a ouvrir les coffres. 

- Des tremors rapportant des pointst 

- De I'acide venant completer le reserve de SAM 


i 


Quand SAM est pique" par un serpent ou une araign^e, il n'a qu'une minute nour 
trouver I'herbe magique qui le soignera. Le d^compte du temps restant est 
indique" en bas a gauche de l'6cran. 

L'air des chambres est pratiquement irrespirable, c'est pourquoi, SAM n'a qu'une 
minute et demie pour explorer chaque se>ie de pieces. 


Pour ouvrir un coffre a carte, SAM doit ramasser une carte de pierre et la placer 
dans le logement du coffre. Vous devez placer SAM juste sous le trou a carte 
et appuyer sur le pulseur de gauche. Si le coffre accepte dotre carte, le 
trou disparaftra et le coffre s'ouvrira. Dans le cas contraire, votre carte 
disparartre et ira se replacer quelque part dans le Temple. 

Ouverture des coffres : 


II y a deux moyens d'ouvrir la porte d'un coffre : 

- On peut utiliser le burin. Quand SAM frappe la pierre secrete avec son 
burin, la porte s'ouvre. Pour cela, il doit 6tre le plus pros possible du 
mur; 

- L'acide a 6galement le m§me effet. 


SCORES 


» 

Ennemi tu6 100 points 

Coffre ouvert 100 points 

Ramasser un tr£sor I 000 points 

Placer une carte 1 000 points 

Ouvrir une porte 5 000 points 

de *cof fre 


Pour 20 tremors collected, vous gagnez un SAM supplement aire 






■ 


